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Resumo. Nao mais restritos ao universo material
dos consoles e computadores pessoais, os jogos di-
gitais se apresentam hoje espalhados por todas as
areas da cultura. Nesse contexto, surgem praticas
de apropriacao e aplicagdo de elementos estéticos,
narrativos e funcionais dos games que estao dando
origem a uma ampla gama de fendmenos que mere-
cem atengdo por parte dos estudos em comunicagao
e cultura. Portanto, interessa-nos tratar, no escopo
desse texto, a producao de chipmusic, um estilo mu-
sical baseado no resgate das sonoridades de antigos
hardwares de videogames, sob o ponto de vista de
uma analise que busca interpretar as relagdes esta-
belecidas entre as bases tecnoldgicas e a esfera dos
imaginarios que moldam a subjetividade e a cultura
de cada época. Longe de esgotar todas as possibi-
lidades e focos de analise, pudemos concluir que,
assim como outras midias, os videogames sao ca-
pazes de gerar ambientes e uma rede de percepgdes
em torno de si.
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Abstract. No longer restricted to the material uni-
verse of consoles and personal computers, digital
games have today is spread across all areas of cul-
ture. In this context, there are practices of appro-
priation and application of aesthetic elements, nar-
rative and functional of the games that are giving
rise to a wide range of phenomena that deserve at-
tention from studies in communication and culture.
Therefore, we are interested in dealing in the scope
of this text, the production of chipmusic, a musical
style based on the redemption of the sounds of old
video game hardware, from the point of view of
an analysis that seeks to interpret the relationship
between technology and the bases the imaginary
sphere that shape subjectivity and culture of each
season. Far from exhausting all possibilities and foci
of analysis, we can conclude that, like other media,
videogames are capable of generating a network of
environments and perceptions around itself.

Keywords: chipmusic, videogame, technoculture.

! Artigo originalmente apresentado no Eixo 6 — Processos e Estéticas em Arte Digital do VI Simpdsio Nacional da Associa-
¢ao Brasileira de Pesquisadores em Cibercultura, realizado de 06 a 08 de novembro de 2012.
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Introducao

Atualmente é comum encontrarmos nos
debates voltados para a area de entreteni-
mento digital expressdes como “cultura dos
jogos digitais” ou, ainda, “cultura gamer”. Tais
ocorréncias sdo sintomaticas dos efeitos que
passam a ser sentidos na sociedade de nosso
tempo decorrentes do somatério de praticas
sociais que se desenvolveram em torno dos jo-
gos de videogame nas ultimas décadas. Nao
mais restritos aos consoles e computadores
pessoais, os jogos se apresentam hoje nos mais
variados formatos e sdo jogados por milhdes
de pessoas ao redor do mundo, atingindo um
amplo espectro de consumidores que alcanca
praticamente todas as geracdes, idades, géne-
ros e faixas de poder econémico.

Dessa forma, os games se mostram como
uma forma cultural importante no consumo de
midias digitais de nossa época, integrando o ar-
cabougo de referéncias culturais e estéticas de
diferentes geragdes de jogadores, de modo que,
naturalmente, seu poder de influéncia passa a
ser notado em diversos setores da cultura con-
temporanea que até entdo nao apresentavam
nenhuma rela¢gdo com o mundo dos garmes —um
caso exemplar desse poder de influéncia dos jo-
gos eletronicos sobre a cultura do nosso tempo
foi a inclusao das trilhas musicais de garmes nas
premiagdes do Grammy desse ano.?

Nesse contexto, surgem praticas de apro-
priacdo e aplicacdo de elementos estéticos,
narrativos e funcionais dos jogos eletronicos
que estdo dando origem a uma ampla gama
de fendmenos que merecem atencao por parte
dos estudos em comunicacao e cultura. Dentre
essas praticas, interessa-nos tratar, no escopo
desse texto, a producao de chipmusic, um estilo
musical que ja era conhecido em outros pai-
ses, especialmente nos Estados Unidos, Suécia
e Inglaterra, e que comegou a chamar a aten-
¢ao de musicos brasileiros. Utilizando antigos

consoles de videogames e computadores do-
mésticos da década de 1980, os adeptos da chi-
pmusic buscam explorar criativamente as limi-
tagOes desses aparelhos, ja obsoletos, a fim de
compor musicas com a mesma sonoridade dos
antigos jogos em 8-bits. Assim, de produtos
destinados exclusivamente ao entretenimento,
os consoles de videogames passam a assumir
nova funcao, a de instrumento musical. Além
da sonoridade, os trabalhos destes artistas se
mostram também carregados de referéncias
estéticas aos jogos eletronicos, que vao desde
as capas dos albuns até as imagens utilizadas
nas apresentagoes ao vivo.

Tendo em vista aprofundar o conhecimen-
to sobre o tema, propomos neste artigo anali-
sar como as praticas culturais que se desenvol-
vem em torno dos videogames geram novas
imaginagOes, novos produtos e novas estéti-
cas. O recorte toma como objeto de interesse
o coletivo e netlabel® brasileiro Chippanze, que
vem se destacando no cendrio nacional e in-
ternacional de produgao de chipmusic. Além de
apresentagdes ao vivo, o grupo também orga-
niza oficinas, onde sdo ensinadas as técnicas
da chipmusic e de pixelart*.

Contextualizando a chipmusic

Na chipmusic (também conhecida como
chiptune), as musicas sao produzidas a partir
dos sons gerados pelo chip de audio presente
em consoles e computadores domésticos anti-
gos. Outro recurso utilizado pelos musicos sao
os emuladores, que simulam, no computador,
o comportamento de consoles de videogame e
até de arcades (fliperamas). Os hardwares mais
utilizados sdo os dos videogames GameBoy
(console portatil da Nintendo), Famicom (con-
sole conhecido no Brasil como Nintendinho)
e computadores Commodore (Amiga e 64).
O objetivo € criar composi¢des com a estética
das musicas de videogames antigos.

2Depois que o compositor Christopher Tin recebeu o Grammy com a musica “Baba Yetu” do jogo Civilization IV, em 2011,
as trilhas de games foram incluidas na premiagao para este ano. A partir de agora, elas poderdo concorrer nas categorias:
melhor musica; melhor cangdo; melhor compilagdo de trilha sonora; e melhor partitura de trilha sonora, diretamente com
as trilhas sonoras dos filmes e séries de televisdo. Cabe destacar que o Grammy é o maior prémio da industria musical,
equivalente ao Oscar para a industria cinematografica.

3 Selo virtual que distribui musicas em formato digital para download gratuito. Apesar de diversas caracteristicas similares
a gravadoras e selos tradicionais, uma netlabel enfatiza a distribuicdo gratuita pela internet, normalmente sob licengas
que incentivam o compartilhamento (como a Creative Commons), enquanto os artistas mantém os direitos sobre o material
original. Discos fisicos, como LPs e CDs, raramente sdo produzidos por uma netlabel. O principal produto é um album
em formato digital, disponibilizado gratuitamente para download (Disponivel em: http://pt.wikipedia.org/wiki/Netlabel.
Acesso em: 11/06/2012).

* A pixelart é uma forma de arte digital na qual as imagens s&o editadas no nivel dos pixels. E criada pintando-se individu-
almente cada pixel em programas de edi¢ao de imagens (como o Microsoft Paint ou o Photoshop) (Disponivel em: http://
pt.wikipedia.org/wiki/Pixel_art. Acesso em: 02/07/2012).
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Em Nova York, a cena musical de chipmusic
€ uma das mais fortes do mundo, incluindo al-
guns dos principais nomes do género, como Bit
Shifter, Nullsleep e Glomag. Além disso, exis-
tem tributos a artistas nesse formato de musica.
Por exemplo, o album Weezer - The 8-bit album,
uma coletdnea de sucessos da banda Weezer in-
terpretados por musicos de chipmusic; o DaChip,
que retne alguns hits da dupla francesa Daft
Punk; o Kind of Bloop, tributo a Miles Davis que
faz uma analogia ao album do musico Kind of
Blue; e o 8-Bit Operators: The Music of Kraftwerk,
que reuniu diferentes compositores na criacao
de covers das musicas do grupo Kraftwerk.

No Brasil existem alguns projetos envol-
vendo esse tipo de musica, como Pulselooper
(SP), Droid-on (SP), Ghouls'n’Eggs (SP), Esca-
phandro (SP), Subway Sonicbeat (SP), The In-
dustrialism (R]), Pixel Fire (RS), Reset Sound
System (SP) e Chiptots (MG). Em 2008, surgiu
o primeiro grupo organizado e dedicado a
chipmusic no pais, que hoje é formado por trés
musicos e um artista visual: o coletivo Chi-
ppanze’. O projeto tem como objetivo alavan-
car o estilo musical por meio de apresentagdes
e oficinas, e divulgar os trabalhos realizados
no Brasil e no mundo através da distribui¢dao
gratuita das musicas pela internet. Apresenta-
¢Oes de chipmusic ja aconteceram em Sao Paulo
e no Rio de Janeiro, mas aquele que é conside-
rado o primeiro festival brasileiro foi realizado
em 2009. Intitulado GameMusic, o evento reu-
niu os principais musicos do pais e fez parte
da mostra GamePlay, realizada em Sao Paulo
no Itau Cultural. Durante o evento, foi langcado
oficialmente o selo independente Chippanze.

Algumas pessoas relacionam o surgimento
da chipmusic com a demoscene, um tipo de com-
peticdo entre programadores na qual o objetivo
¢ extrair o maximo dos computadores em apre-
sentagOes visuais e musicais totalmente progra-
madas. Essas experimentagoes surgiram quando
usudrios tiveram, pela primeira vez, contato com
maquinas programaveis, como o Commodore
64, 0 ZX Spectrum e o Amstrad CPC, na década
de 1980. Esses computadores trouxeram a possi-
bilidade de os usudrios programarem suas pro-

prias linhas de cdédigo, fazendo com que surgis-
sem, além de aplicativos e programas diversos,
também manifestacOes artisticas digitais. O obje-
tivo era mostrar as habilidades em programacao
dessas pessoas, mas também habilidades na ma-
nipulagdo de graficos e som. Como a tecnologia
da época era bastante rudimentar e com muitas
limitagOes, a criagdo artistica era mais complica-
da, por isso quanto mais complexo fosse o traba-
lho, mais ele seria valorizado.

De modo geral, a produgao de chipmusic
apresenta também essa logica de produgao na
qual os musicos, assim como os programado-
res da demoscene, tentam superar as dificulda-
des impostas pelas limitacdes dos hardwares
antigos. Dada a dificuldade em reproduzir
com fidelidade os sons dos consoles antigos,
muitos musicos abrem mao dos emuladores
e utilizam os hardwares originais dos consoles
de videogame da época, que sdo unicos em
termos de geracao desse tipo de sonoridade.
Assim, quanto mais complexa for a composi-
¢d0, mais valorizado sera o trabalho do musi-
o, que precisa criar melodias a partir de uma
quantidade limitada de canais e opgdes de
modulagao, além de ter que lidar com ruidos e
outras limitagdes técnicas dos aparelhos.

Para a tarefa de composi¢ao sao utilizados
trackers®. Foi na década de 2000, com o langa-
mento dos primeiros programas desse tipo, que
algumas mudangas puderam ser observadas na
chipmusic em relacdo a demoscene. Ao contrario
da segunda, os musicos de chipmusic passaram
a dar maior énfase nas performances ao vivo
(e al surge a preferéncia por consoles portateis,
como o GameBoy) e no langamento de discos.

Em alguns grupos e coletivos existem tam-
bém designers graficos e VJs’. E o caso do Chi-
ppanze, onde um dos integrantes desempenha
essas fungdes. Assim como os musicos, o V]
procura emular as caracteristicas dos softwares
e hardwares antigos nas apresentagdes ao vivo,
buscando sempre uma aproximacgao com a so-
noridade produzida. Sao utilizados softwares
de tratamento de imagens para a criagdo da
arte dos albuns e um mixer® para as projegdes
ao vivo.

® Disponivel em: http://www.chippanze.org/. Acesso em: 02/07/2012.

¢ Classe de softwares que criam sons digitais através de um sistema organizado de notas, separadas por diversos canais de
audio (Disponivel em: http://pt.wikipedia.org/wiki/Tracker. Acesso em: 15/07/2012).

7 V] (abreviagao de video jockey) é a denominagio dada as praticas artisticas relacionadas com a performance visual em
tempo real (Disponivel em: http://pt.wikipedia.org/wiki/V]. Acesso em: 20/07/2012).

8 Em 4udio profissional, mixer, misturador ou mesa de som é um aparelho eletrénico de formato analégico ou digital, usa-
do para combinar (ou “mixar”) varias fontes de som, de forma a soma-las em um tnico sinal de saida. Essa mesma légica
é utilizada para videos em apresentagdes em tempo real (Disponivel em: http://pt.wikipedia.org/wiki/Mixer. Acesso em:

20/07/2012).
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A tecnocultura

Ha algumas décadas, os debates sobre a
técnica e sobre as maquinas vém tomando
forma no meio intelectual. Para alguns pen-
sadores, especialmente das ciéncias humanas,
a relagao dos homens com as maquinas ja foi
vista com certo mal-estar, como se aquilo que
nos faz propriamente “humanos” estivesse
sendo ameac¢ado na medida em que, cada vez
mais, sao delegadas aos artefatos tecnologicos
muitas das atividades produtivas da socie-
dade. Por outro lado, nos ultimos cem anos,
diversos autores prestaram contribui¢des para
que outras perspectivas, bem menos fatalistas,
surgissem como alternativas para a formula-
¢ao de um pensamento acerca dos efeitos das
tecnologias sobre as culturas de cada época.

No que se refere especificamente ao cam-
po dos estudos midiaticos, Marshall McLuhan
¢é provavelmente o nome que tenha sido mais
citado (e, paradoxalmente, talvez tenha sido o
menos compreendido), influenciando com suas
ideias geracOes inteiras de criticos, comunica-
dores e autores dos meios de comunicagao.

Um dos grandes diferenciais das proposi-
¢oes de McLuhan (1974) é que elas analisam ndo
somente os meios de comunicacdo, mas todos
os meios, desde a eletricidade até os automo-
veis, como configuradores da sociedade e da
cultura. Sua tese mais conhecida é a de que os
meios sdo extensoes dos sentidos e do corpo hu-
mano. Dessa forma, a roda seria uma extensao
dos pés, a maquina fotografica uma extensao da
visdo, a roupa uma extensao da pele e assim por
diante. Mais do que isso, na medida em que um
meio passa a ser amplamente assimilado por
uma sociedade, o acimulo de praticas que se
desenvolve em torno dele gera efeitos que alte-
ram a ldgica de funcionamento de todos os se-
tores da cultura. Por exemplo, o surgimento da
tecnologia da escrita nao foi somente a invencao
de uma forma de armazenamento e distribuicao
de informacao, mas foi responsavel por gerar
alteracdes profundas em todas as outras areas
das sociedades que a adotaram, modificando o
modo de ver o mundo e de produzir discursos.
Tao importante quanto o advento da tecnologia
escrita, foi a invencdo da eletricidade, que se
tornou o motor de incontaveis transformacoes
culturais e sociais ocorridas no periodo moder-
no. Dessa maneira, segundo Machado (2009,
p- 22), ambas tecnologias, a eletricidade e a es-
crita, “convulsionaram a cultura e mudaram
definitivamente os rumos das interagdes, das
percepgdes e dos modos de conhecer o mundo”.

56

Junto com McLuhan, Walter Benjamin e
Vilém Flusser sdo também autores cujas obras
deixaram um legado importante para aqueles
que se dedicam a analise da relagao material
dos meios de comunicacdo com a cultura.
Recentemente, seguindo uma abordagem se-
melhante, o autor russo radicado nos Estados
Unidos, Lev Manovich, vem se destacando
pelo seu trabalho no campo das novas midias.

De modo geral, o que une os pensamen-
tos desses autores é um olhar voltado para as
relagdes dialdgicas travadas entre a infraes-
trutura material dos meios de comunicagao e
a esfera dos imagindrios que se formam em
torno dos usos e apropriagdes operados sobre
eles. Cada um a seu modo, eles formularam
o que poderiamos chamar de um olhar “tec-
nocultural” sobre as sociedades analisadas
em seus textos. Um pensamento desse tipo
é fundamental na medida em que, conforme
as palavras de Arlindo Machado (2001, p. 11),
“nenhuma leitura dos objetos culturais recen-
tes ou antigos pode ser completa se nédo se
considerar relevantes, em termos de resulta-
dos, a ‘logica’ intrinseca do material e os pro-
cedimentos técnicos que lhe dao forma”. Ou
ainda, segundo Parente (1999, p. 57), “nao po-
demos negar que as tecnologias condicionam
as sociedades e as culturas, mesmo se em seus
primoérdios ndo se soubesse muito bem para
que elas poderiam servir”.

Azambuja (2012) lembra que, quando ana-
lisamos as rela¢bes de determinagdo tecnold-
gica no ambito social-histérico e da subjetivi-
dade humana, percebemos que as mudangas
na esfera da técnica podem condicionar e de-
terminar uma reorientacgdo geral da sociedade:
“O que existe concretamente é uma implicagao
na qual a subjetividade se transforma a partir
da invencdo e uso deste ou daquele disposi-
tivo, na direcao e dimensao préprias do dis-
positivo tecnolégico em questao” (Azambuja,
2012, p. 90). Portanto, as novas e velhas tecno-
logias sao fruto de desejos e aspiragdes sociais
e sintomas das culturas que as produzem.

Seguindo o pensamento de McLuhan, os
videogames também podem ser considera-
dos “meios ambientais”, isto é, geradores de
ambientes. Seja porque, em virtude das ca-
racteristicas materiais de seu aparato técnico,
oferecem experiéncias visuais e acusticas que
inserem o jogador em um espaco, isto é, o es-
pago dojogo, ou, ainda, porque criam ambien-
tes na medida em que se espalham e “contami-
nam” outros setores da sociedade como uma
forma cultural auténoma, como, por exemplo,
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através de produtos culturais independentes
(chipmusic, videos machinima®, fanfics'® e bandas
que fazem versoes de musicas de videogame!')
e de estratégias comerciais de empresas que,
ao se darem conta do potencial gerador de
imersdo e engajamento apresentado pelos jo-
gos digitais, estdo adotando os pressupostos
do conceito de gamificagio™.

Dessa maneira, nossa abordagem aqui ten-
de a uma compreensao dos jogos de videoga-
mes como uma virtualidade®™ que se atualiza
em diversos contextos, inclusive naqueles em
que pouca ou nenhuma relagdo com o univer-
so dos games pode ser encontrada num primei-
ro olhar. No entanto, na proxima segao, nos-
so objetivo nao é fazer um mapeamento dos
lugares em que encontramos esses fluxos de
atualizagao dos elementos dos videogames em
outras areas da cultura — essa tarefa ja foi reali-
zada em outras ocasioes. Por outro lado, nosso
recorte se dara no sentido de perceber como a
forma virtual da chipmusic se atualiza através
de experiéncias estéticas contemporaneas nas
quais é possivel vislumbrar lampejos do pas-
sado dos videogames, que insiste em durar na
medida em que artistas utilizam hardwares de
trinta anos atras para fazer musica.

Videogames e a construcao
de novos imaginarios e estéticas

Para Flusser (2011), na medida em que
os artefatos tecnoldgicos com os quais nos
relacionamos diariamente estdo se tornan-
do cada vez mais complexos e automaticos,
passamos a compreender menos como eles
realmente funcionam. Tomando a fotografia
como exemplo, Flusser afirma que o usudrio
comum Vvé o aparelho como uma “caixa magi-
ca” capaz de produzir imagens: foco, exposi-
¢ao, balanco de cor, tudo é programado pela
camera e o funcionario (homem) so precisa
posiciona-la e apertar o botdo. Assim, na me-
dida em que a distancia entre a ocorréncia de

um fendmeno e a compreensao das causas de
seu acontecimento cresce, torna-se mais difi-
cil fazer com que esses aparelhos operem se-
gundo novas logicas de funcionamento, dis-
tintas daquelas que sao oferecidas como seu
padrao de utilizagao.

De fato, poucos sdo os que se arriscam a
“abrir a caixa-preta”, descobrir o funciona-
mento do aparelho, redefinir suas fungdes,
experimenta-las. Dessa forma, entendemos o
porqué de experiéncias como a chipmusic cha-
marem tanto a atengdo. Ao abrirem a “caixa-
preta” dos consoles de videogames de trinta
anos atras para fazé-los operar segundo as 16-
gicas do presente, os artistas de chipmusic s6
poderiam causar estranheza e curiosidade.

Nas artes, que sempre foram um campo
fértil de experimentac¢des, em todas as gera-
¢oes de artistas encontramos aqueles que se
dedicaram a compreender e subverter as 16-
gicas dos suportes tecnologicos utilizados em
seus trabalhos. Para Arlindo Machado (2001),
em sintonia com o pensamento de Flusser,
o poeta dos meios tecnolégicos é aquele que
subverte a fungao da maquina e coloca em
questionamento o padrao e as finalidades do
aparelho. Conforme citacdo do autor: “Para
evitar a mesmice e a repeticao, as méquinas e
0s processos tecnoldgicos precisam estar sen-
do constantemente reinventados e/ou subver-
tidos, de modo a acompanhar, mas também
desencadear o progresso do pensamento”
(Machado, 2001, p. 36).

Em toda cultura técnica ha um componente
que nao pode ser quantificado nem limitado:
a imaginacdo, seja dos homens que fabricam
ou dos que operam as maquinas. O exemplo
do cinematdgrafo é classico. Georges Mélies,
James Williamson e George Albert Smith bus-
cavam explorar os desvios da maquina, inver-
ter suas fungoes e finalidades. Eles utilizaram
o congelamento, a inversdo de movimentos,
a camera lenta ou acelerada, o aparecimento
e desaparecimento repentino de pessoas, a

? Termo criado a partir das palavras da lingua inglesa machine (maquina) e cinema (producao de filmes). Trata-se de criar

um filme utilizando imagens e cendrios de jogos digitais.

10 Fanfic é a abreviagao do termo em inglés fan fiction, ou seja, “ficgdo criada por fas

~ o

. Trata-se de contos ou romances escri-

tos por terceiros, nao fazendo parte do enredo oficial dos animes, séries, manggas, livros, filmes ou histéria em quadrinhos
a que faz referéncia (Disponivel em: http://pt.wikipedia.org/wiki/Fanfic. Acesso em: 20/07/2012).
! Para maiores informagdes, consultar http://issuu.com/camilaschafer/docs/tcc_camila_schafer.

12 Uso de mecanicas de jogos e pensamentos orientados a jogos para enriquecer contextos diversos normalmente nao
relacionados a jogos. Para maiores informagdes: http://pt.wikipedia.org/wiki/Gamifica%C3%A7%C3%A30. Acesso em:
17/07/2012.

13 Utilizamos, nesse texto, o conceito de virtual e atual segundo a concepgao proposta pelo fildsofo francés Henri Bergson,
para quem “o virtual (passado) nao se opde ao real (trata-se de um passado que nunca foi presente), mas sim ao atual da
percepcao (nos faz duvidar do presente, se este ndo seria a repeticao de um outro)” (Parente, 1999, p. 37).
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levitagao, o gigantismo ou nanismo e todas
as formas de estranhamento da normalidade
oOtica para trazer ao visivel, com a intervengao
da mdaquina, as imagens delirantes da imagi-
nacao. Hoje naturalizados no cinema, esses
efeitos na verdade surgiram como experimen-
tagOes feitas através da maquina.

Poderiamos entdo dizer que as obras verdadei-
ramente criativas, ao invés de “esgotar” deter-
minadas possibilidades do “cddigo” especifico
de um meio, redefinem a nossa propria maneira
de entender e de lidar com esse meio. E como
se cada obra reinventasse a maneira de se apro-
priar de uma mdquina enunciadora (Machado,
2001, p. 14).

Manovich (2001), ao desenvolver uma
abordagem genealdgica das midias, afirma
que uma dada limitagdo de hardware apresen-
tada por um meio tende a desaparecer na me-
dida em que as técnicas avangam. Contudo, e
inversamente, ha também a tendéncia de que,
com o tempo, ela ressurja em outro meio, com
uma nova fungado. Por exemplo, o loop, que foi
uma forma cultural muito popular ao longo
do século XIX, na época dos dispositivos pré-
cinematograficos, com o tempo deixou de ser
utilizado na medida em que as técnicas audio-
visuais avangaram, tornando-se um recurso
estético obsoleto. Mais tarde, o loop retornou
através dos gifs animados, muito populares
nos primdrdios da web, e hoje comparece
em diversos contextos de arte de vanguarda,
como, por exemplo, nos Cinemagraphs' dos
artistas Jamie Beck e Kevin Burg.

Ainda, o autor lembra que, desde a déca-
da de 1960, a operagao de tradugao das midias
tem sido o cerne de nossa cultura: filmes tra-
duzidos em video, videos em VHS transferi-
dos para DVD e posteriormente para blu-ray,
dados digitais em disquete para midias oticas,
memoria solida e assim por diante. No entan-
to, alguns artistas perceberam esse movimento
e propuseram o caminho oposto, ressuscitan-
do midias obsoletas ou antigas. E o caso de Ge-
bhard Sengmiiller, que transferiu programas
de televisao para discos de vinil, por exemplo.

E com esse intuito, de explorar as possibi-
lidades dos hardwares antigos, que os musicos
da chipmusic baseiam seu trabalho. Assim, os
consoles, que até pouco tempo eram utiliza-
dos apenas para jogar, se transformam, nas
maos desses artistas, em instrumento musi-

cal. Apesar das limitagdes desses aparelhos,
em relagdo as possibilidades atuais, os artistas
estdo sempre dispostos a tirar algo a mais da
maquina. Como extensdes de nosso sistema
nervoso central, as novas midias se colocam
como intermedidrias e como suportes para a
projecdo da imaginagao do artista. No entanto,
elas sempre trazem algo das midias anteriores,
ainda que virtualmente.

O virtual videogame se atualiza entao na chi-
pmusic. Porém, ainda que este fendmeno man-
tenha semelhancas com seu predecessor, ele vai
se afastando e se “desanalogizando” até o pon-
to em que é algado, no interior da cultura, aos
status de “novo”. Assim como a pintura, que se
liberou da fungao de representar o real material
e exterior com o surgimento da fotografia, po-
demos pensar que a chipmusic também ganha
uma nova fungao ao ser substituida pelas novas
trilhas sonoras de games. Se nos primdrdios dos
jogos digitais os “bleeps” e “bloops” eram a tinica
opgao sonora que os aparelhos ofereciam, hoje
vemos jogos que utilizam trilhas sonoras grava-
das por orquestras. O mesmo acontece no caso
da imagem: mais “pixelizada” e com menor
resolucdo no inicio, hoje os graficos dos games
evoluiram consideravelmente. Ou seja, 0s sons
e imagens do inicio da histdria dos jogos digi-
tais podem voltar hoje separados de suas fun-
¢Oes originais e com um maior apelo estético e
artistico, permitindo a liberagao da imaginagao
dos artistas e experimenta¢des que extraem o
maximo dos aparelhos.

A titulo de ja irmos nos encaminhando para
o final desse texto, gostariamos de propor aqui
um ultimo movimento analitico, referente ao
padrao de subjetividade que se produz a par-
tir das praticas de criacdo e consumo de chi-
pmusic. Para tanto, resgatamos o pensamento
de Parente (1999), inspirado, sobretudo, pelas
ideias de Benjamin e Foucault.

Segundo afirma esse autor, o sujeito do
periodo moderno se apresentava submer-
so nas imagens e produtos produzidos pela
convergéncia de novas tecnologias, meios de
transporte e espagos urbanos que surgiam na-
quela época. Contudo, por mais que os ven-
tos da época soprassem a favor do progresso,
um curioso fendmeno perceptivo emergia em
meio a sociedade em transformacao desse pe-
riodo: para aquele que caminhasse pelas ruas
de Paris do final do século XIX, perceberia que,
em meio a modernidade que se anunciava, as

4 Disponivel em: http://cinemagraphs.com. Acesso em: 06/08/2012.
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galerias e as vitrines carregavam ainda a ima-
gem clara de um passado que insistia em du-
rar. Assim, o flaneur benjaminiano surgia nesse
contexto como esse personagem errante, que,
ao atravessar as galerias parisienses do século
XIX, era conduzido para outros lugares e tem-
pos, navegando entre as bordas do interior e
do exterior, do passado e do presente.

Poderiamos tragar aqui uma breve compa-
ragao entre a subjetividade que emerge desse
encontro entre passado e presente vivenciado
pela figura do flaneur benjaminiano e aquela
que surge, atualmente, com a cena de produ-
¢do e consumo de imagens e sonoridades da
chipmusic, em que se busca, com os recursos
de hoje, uma aproximagdo com a era 8-bits
dos computadores e videogames. Portanto, o
passado que irrompe como poténcia criativa
em produtos culturais da chipmusic nao é pro-
priamente o passado vivido pelos individuos
que tiveram a experiéncia de jogar os antigos
consoles na época em que foram langcados, mas
se mostra como parte constituinte de um ima-
gindrio dos jogos de videogame que é também
compartilhado com os referenciais estéticos e
culturais das geragoes atuais de jogadores.

Nesse sentido, podemos afirmar que antes
de encontrarmos na produgao de chipmusic
apenas “novos usos” para antigos consoles,
poderiamos pensar que tais produtos culturais
se originam a partir de logicas atuais de pro-
dugao criativa, principalmente aquelas vincu-
ladas as praticas de remix possibilitadas pelos
softwares culturais, que passam a ser aplicadas,
inclusive, para promover novas versdes de for-
mas culturais antigas. Dessa maneira, resulta
importante assinalar que o processo criativo
de chipmusic nao trata de “resgatar” o passado
(é impossivel fazé-lo), mas antes busca enfoca-
lo sob a dtica das lentes do presente.

Conclusao

Nosso objetivo, neste artigo, foi pensar a
chipmusic como uma atualizagao do virtual vi-
deogame que resulta das novas imaginacoes e
estéticas suscitadas pelas praticas sociais e cul-
turais que se desenvolvem em torno dos jogos
digitais. Longe de esgotar todas as possibilida-
des e focos de analise, pudemos concluir que,

Verso e Reverso, vol. XXVIII, n. 67, janeiro-abril 2014

assim como outras midias, os videogames sao
capazes de gerar ambientes e uma rede de per-
cepgOes em torno de si.

Desse debate, concluimos que aqueles que
se aventuram a penetrar a “caixa-preta” dos
videogames antigos fazem mais do que sim-
plesmente extrair musica desses hardwares que
alegraram os lares de geracdes de inteiras de
jogadores. Eles dao a ver, no limite, o desejo
que opera na base das disposi¢des de nosso
tempo, de nao apenas resgatar o passado, mas
de reinventa-lo a luz das légicas e dos proces-
sos criativos do presente. Tal desejo resulta,
sobretudo, dos modos de apropriagdo e pro-
dugao cultural que se realizam a partir das
novas midias, que incentiva processos de aco-
plagem, remixagem, transcodificacdo, dentre
outras operacdes que estao moldando os mo-
dos de se relacionar com o mundo dos sujeitos
de nosso tempo.
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